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Kota Surakarta merupakan tempat berdirinya kerajaan Mataram Kuno dan hingga 
kini jejak dari Mataram itu sendiri masih terlihat yaitu Keraton Surakarta. Namun 
Karaton Surakarta Hadiningrat memiliki budaya dan tradisi yang perlu 
dilestarikan dan dapat menjadi nilai jual untuk turis dari berbagai negara yang 
berkunjung. Akan tetapi masih banyak masyarakat yang belum mengetahui 
tentang Keraton Surakarta serta tradisi-tradisinya, dan masyarakat tidak tahu akan 
keraton ini serta kurang minat untuk mengunjungi Keraton, dan pemerintah 
mewajibkan melestarikan budaya nasional yang sudah ada. Sehingga Keraton 
Surakarta dapat diketahui oleh generasi sekarang dan budaya ini harus diangkat 
menggunakan media informasi interaktif bagi masyarakat, agar masyarakat bisa 
ikut melestarikan budaya di masa depan dan dapat lebih mengenal dan 
menghargai Keraton. Metode perancangan yang digunakan adalah dari cuello dan 
vittone yaitu conceptualization, research, formalization, ideatio, user definition 
functional design dan visual design. Maka dari itu penulis merancang sebuah 
buku interaktif yang berisi tentang mengenai Keraton Surakarta Hadiningrat. Serta 
memperkenalkan tradisi dan budaya Keraton Surakarta dan memberikan informasi 
yang bermanfaat untuk membangun niat masyarakat Indonesia agar melestarikan 
Keraton Surakarta. 
 




The city of Surakarta is where the ancient Mataram kingdom was founded and 
until now traces of Mataram itself are still visible, namely the Surakarta Palace. 
However, Karaton Surakarta Hadiningrat has culture and traditions that need to 
be preserved and can be a selling point for tourists from various countries who 
visit. However, there are still many people who do not know about the Surakarta 
Palace and its traditions, and people will not know this palace, and lack interest 
in visiting the Palace, and the government requires that there is a national 
culture. So that the Surakarta Palace can be known by the current generation and 
this culture must be raised using information media, so that people can 
participate in the culture in the future and can know and appreciate the Keraton 
better. The design method used is from Cuello and Vittone, namely concept, 
research, formalization, ideatio, user definition functional design and visual 
design. Therefore, the author designed an interactive book containing the 
Surakarta Hadiningrat Palace. As well as introducing the traditions and culture 
of the Surakarta Palace and providing useful information to build the intentions of 
the Indonesian people for the Surakarta Palace. 
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